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 Com Mice and Mystics, minha esperança é
poder me reunir com amigos e familiares

para uma noite de aventura e heroísmo, e,
mesmo que por pouco tempo, ser transportado

para um lugar em que ser pequeno não
signifi que que você não pode mudar o mundo.

Dedico este jogo aos meus
aventureirinhos: Jenna e Owen.

A coragem de vocês me deixa
emocionado e admirado.

  Jerry Hawthorne

1 livro de regras

1 livro de histórias

6 miniaturas dos heróis-ratos

16 miniaturas de lacaios

1 tabuleiro de controle da 
     história

8 blocos de salas com dupla face

28 cartas de habilidade dos ratos

71 cartas de busca

18 cartas de confronto

6 cartas dos heróis-ratos

5 dados de ação

3 cartelas com marcadores
     para destacar
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 Cartas de iniciativa 
Há dois tipos de cartas de iniciativa: cartas de iniciativa de 
rato e cartas de iniciativa de lacaio.  As cartas de iniciativa 
de rato têm o nome e a imagem de um rato nelas, além de 
um breve resumo dos atributos.  As cartas de iniciativa de 
lacaio exibem os atributos para o(s) lacaio(s) associado(s).  
Temos, a seguir, o exemplo de uma carta de iniciativa de 
lacaio.

1. Nome: é o nome do(s) lacaio(s) que pertence a esta 
carta de iniciativa.  

2. Habilidade: é uma regra única que se aplica a este tipo 
do lacaio.

3. Valor de batalha: é o número de dados de ação 
rolados quando este lacaio ataca. 

4. Valor de defesa: é o número de dados de ação rolados 
quando este lacaio defende.

5. Valor de vida: é o número de feridas que um lacaio 
deste tipo precisa receber para ser derrotado.
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  Cartas dos heróis-ratos 

1. Nome do rato: é o nome do rato.
2. Classe do rato: a maior parte das habilidades e alguns 

itens só podem ser utilizados por determinadas 
classes.  Alguns ratos têm 2 classes e podem usar itens 
e habilidades de ambas.

3. Valor de batalha: representa a habilidade do rato em 
atacar com uma arma.

4. Valor de defesa: representa a defesa natural do rato.
5. Valor de sabedoria: representa o nível de 

conhecimento do rato.
6. Valor de movimento: representa a velocidade com 

que o rato se move.
7. Habilidades: são as coisas especiais que o rato pode 

fazer.
8. Equipamentos iniciais: estas cartas são equipadas ao 

rato no início de um capítulo, a menos que indicado o 
contrário. 

9. Valor de vida: é o número de feridas que o rato pode 
receber antes de ser capturado.
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Introdução 
Seja bem-vindo(a) ao livro de regras de Mice and Mystics.  Este livro ensinará você como jogar o jogo, mas destina-se a ser 
usado em conjunto com o livro de histórias. Cada capítulo num livro de histórias de Mice and Mystics tem uma organização 
específi ca e regras especiais aplicáveis àquele capítulo. Este jogo inclui o livro de histórias “Tristeza e Lembrança”. 

Mice and Mystics utiliza um conjunto de regras simples, que permite aos jogadores ter todos os tipos de aventuras 
empolgantes.  Cada capítulo tem as próprias regras especiais, o que permite oportunidades únicas de narração.  Se você ler 
estas regras especiais do começo ao fi m conforme joga, isso talvez diminua o ritmo do jogo.  Assim, se estiver jogando com 
outros jogadores, sugerimos que você leve um tempo para revisar as regras do capítulo antes da sessão e ajude a conduzir 
os outros jogadores pelo capítulo, indicando regras especiais conforme surja a necessidade.  Este pequeno esforço extra vai 
ajudar a criar uma experiência divertida, agradável e essencialmente sem difi culdades.

 Objetivo do jogo
Mice & Mystics é um jogo de aventura cooperativo de 1 a 4 jogadores. Os jogadores assumem o papel de ratos aventureiros.  
Com trabalho de equipe, coragem e um pouco sorte, os ratos explorarão uma série de capítulos interativos conforme 
desvendam a história.
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+1

Ao atacar com este arco, todos os             
que saírem na rolagem dos dados 
contam como 2 sucessos em 
vez de 1.

AFIADO

Arco da Precisão

Exige
ARQUEIRA ou LADINO

AFIADOAFIADOAFIADO3

Ao atacar com este arco, todos os 
que saírem na rolagem dos dados 
contam como 2 sucessos em 
que saírem na rolagem dos dados 
contam como 2 sucessos em 
que saírem na rolagem dos dados 
contam como 2 sucessos em 4
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Arco da PrecisãoArco da PrecisãoArco da Precisão
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1. Nome: é o nome da arma.
2. Símbolo de ataque a distância ou corporal: este 

símbolo indica se uma arma é usada para um ataque 
a distância ou corporal. Também se inclui aqui 
qualquer bônus que a arma conceda.

3. Tipo: é o tipo de ataque que a arma executa. Alguns 
lacaios são resistentes a certos tipos de ataque.

4. Habilidade: qualquer regra especial aplicável à carta 
está descrita aqui. 

5. Patas necessárias: esta imagem indica quantas patas 
são necessárias para usar esta arma.  A maior parte 
dos ratos só têm 2 patas disponíveis.

6. Outras exigências: qualquer classe ou atributo 
necessário para usar esta arma está descrito aqui.

+1
ARMADURA

Capa de
Deslocamento

Exige
MÍSTICO 

Exige
MÍSTICO 

Exige
ou LADINO

Imediatamente depois de bloquear 
todos os golpes do ataque de um lacaio, 
o portador desta capa pode ser 
colocado em qualquer espaço 
normal no mesmo bloco.

Imediatamente depois de bloquear 
todos os golpes do ataque de um lacaio, 
o portador desta capa pode ser 
colocado em qualquer espaço 

todos os golpes do ataque de um lacaio, 
o portador desta capa pode ser 
todos os golpes do ataque de um lacaio, 
o portador desta capa pode ser 3
colocado em qualquer espaço 
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MÍSTICO 

normal no mesmo bloco.
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Deslocamento
1

+1
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1. Nome: é o nome da armadura.
2. Bônus: indica que tipo de bônus a armadura concede 

quando equipada.
3. Habilidade: qualquer regra especial aplicável à carta 

está descrita aqui.

 Dados de Ação 

Cada dado de ação tem uma diversidade de símbolos.  As 
espadas , arcos e escudos  são usados na batalha, 
os números são usados para movimento e as  são 
usadas para diversas coisas, geralmente para verifi car o 
sucesso de um rato em superar determinado obstáculo.

 Cartas de Busca 

+1

Ao atacar com este arco, todos os 
            

que saírem na rolagem dos dados 

contam como 2 sucessos em 

vez de 1.

Arco da Precisão

Ao atacar com este arco, todos os 

que saírem na rolagem dos dados 

contam como 2 sucessos em 

AFIADO

Arco da Precisão

Ao atacar com este arco, todos os 

que saírem na rolagem dos dados 

contam como 2 sucessos em 

AFIADO

Exige
 LADINO

Ao atacar com este arco, todos os 

que saírem na rolagem dos dados 

contam como 2 sucessos em 

Exige
ou LADINO

Ao atacar com este arco, todos os 

que saírem na rolagem dos dados 

contam como 2 sucessos em 

vez de 1.

Exige
ARQUEIRA ou

Há vários tipos de cartas de busca:
1.  Itens: os itens são coisas que um rato pode 

transportar na mochila e usar conforme indicado 
na carta.  Um rato pode transportar até 3 itens na 
mochila. Alguns itens têm exigências.  As condições 
devem ser atendidas pelo rato para usar o item. Os 
pergaminhos são itens de uso. O pergaminho deve ser 
descartado pelo rato depois do uso.

2.  Truques: pode-se economizar os truques e usá-los em 
um momento posterior para ganhar vantagem sobre 
os inimigos.  Os truques não ocupam nenhuma área 
no rato nem nenhum espaço na mochila.

3.  Eventos: as cartas de evento podem ajudar ou 
atrapalhar os ratos na missão. As cartas de evento 
devem ser resolvidas imediatamente quando forem 
sacadas.

4.  Itens de grupo: cada item de grupo tem regras 
especiais disponíveis na página 18 deste livro de 
regras.  Os Itens de grupo são compartilhados 
igualmente por todos os ratos e não ocupam nenhum 
espaço na mochila de nenhum dos ratos.

5.  Armas,  armadura e  acessórios: os ratos podem 
equipar armaduras e acessórios para ajudá-los na 
aventura. O rato só pode atacar se tiver uma arma 
equipada. 
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 Cartas de habilidade

1

2

No começo da partida, os jogadores escolherão uma carta 
de habilidade para cada rato em jogo. Os ratos podem 
ganhar mais cartas de habilidade conforme evoluam. 
1. Exigência: para usar esta carta, o rato deve atender 

à(s) exigência(s) da classe. 
2. Habilidade: qualquer regra especial aplicável à 

habilidade é descrita aqui.
3. Custo: é o número de queijos que um rato precisa 

descartar para usar a habilidade.

 Outros marcadores utros marcadores utros marcadores 

O jogo tem uma diversidade de outros marcadores que 
podem ser usados ao longo da partida.

4. Área de equipamento exigida: esta imagem indica em 
que parte do corpo do rato esta armadura é equipada.
Os ratos só podem ter 1 peça de armadura equipada 
por área.

5. Outras exigências: qualquer classe ou atributo 
necessário para usar esta armadura está descrito 
aqui.

ACESSÓRIO

Anel da Força Felina

Adicione +1 ao valor de batalha do 
portador enquanto este acessório 
estiver equipado. Este bônus não se 
aplica ao usar uma arma de ataque a 
distância.

Exige 2Exige
3

Anel da Força FelinaAnel da Força FelinaAnel da Força Felina
1

estiver equipado. Este bônus não se 
aplica ao usar uma arma de ataque a aplica ao usar uma arma de ataque a aplica ao usar uma arma de ataque a 2

1. Nome: é o nome do acessório.
2. Habilidade: qualquer regra especial aplicável à carta 

está descrita aqui, inclusive qualquer bônus que o 
acessório possa conceder.

3. Outras exigências: qualquer classe ou atributo 
necessário para usar este acessório está descrito aqui.

 Cartas de confronto 
Há 2 tipos de cartas de confronto incluídas neste jogo, 
diferenciadas pelas cores do fundo. As cartas de confronto 
são usadas para 
determinar que 
espécies de lacaios os 
ratos encontrarão 
quando entrarem em 
uma nova área.  Os 
confrontos que os 
ratos enfrentarão 
baseiam-se na página 
em que o marcador 
de ampulheta estiver 
quando acontecerem. 
As cartas de 
confronto também 
determinarão a 
próxima onda que os 
ratos devem superar. 
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3.   Área reversa: os ratos podem usar uma ação de 
explorar enquanto estiverem em uma área reversa 
para virar o bloco.

4.   Espaços de ratoeira: espaços marcados com uma 
símbolo de X vermelho são espaços de ratoeira.  
Algumas cartas de confronto e as instruções de 
organização do livro de histórias farão os jogadores 
colocarem ratoeiras. Essas ratoeiras, quando 
existirem, fi cam nesses espaços.

Observação:  Não confunda o termo “bloco” com o termo 
“espaço”.  Um bloco representa uma sala: aquela sala é 
composta de múltiplos espaços.

 Tabuleiro de controle da história 
1. Sequência do capítulo: no início de um capítulo, 

coloque o marcador de ampulheta na página 1 desta 
sequência e o marcador de fi nal do capítulo na página 
indicada pelo capítulo sendo jogado.  Se o marcador 
de ampulheta alcançar o marcador de fi nal do capítulo 
antes que tiverem concluído as respectivas condições 
de vitória, os ratos perderam o capítulo.

2. Roda de queijo dos lacaios: esta roda é onde serão 
colocados os marcadores de queijo obtidos pelos 
lacaios. Quando completa, ela provoca uma onda
de lacaios. 

3. Monte de busca: é onde fi ca o monte de busca. 
4. Monte de confrontos: é onde fi cam as cartas de 

confronto. 
5. Reserva do grupo: é onde são colocados os 

marcadores associados aos itens de grupo que os 
ratos encontraram.

6. Sequência de iniciativa: é a sequência em que as 
cartas de iniciativa serão colocadas para mostrar a 
ordem do turno.

 Blocos de salas 
Os blocos de salas são o que compõe o tabuleiro do jogo.  
Na maior parte dos capítulos, os jogadores terão que 
distribuir blocos de salas específi cos.  Os blocos de salas 
têm dois lados: um lado azul e um laranja. Os lados azuis 
representam áreas embaixo da terra ou entre as paredes 
do castelo.  Os lados laranja representam as partes das 
salas e outras áreas comuns do castelo.
1.  Seta de orientação: quando múltiplos blocos estão em 

jogo, as setas de orientação devem sempre estar na 
mesma direção.

2.  Saídas: os ratos podem usar uma ação de explorar 
para mover-se para um bloco adjacente por uma 
saída.
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 Livro de histórias
O livro de histórias incluído no 
kit deste jogo chama-se Tristeza 
e Lembrança.  Outros livros de 
histórias serão lançados no futuro.

O livro de histórias é uma parte 
essencial de jogar uma partida de 
Mice and Mystics.  Os jogadores 
começam o jogo escolhendo o 
capítulo que gostariam de jogar 
no livro de histórias.  Sugerimos 
que a partida de grupos comece 
no Capítulo 1 e prossigam por 
cada capítulo.

Um livro de histórias de Mice and Mystics é composto de 
capítulos.  Os capítulos são compostos de várias partes.
1.  Parte de história: este texto ajuda a inserir os 

jogadores na história.  Peça a um leitor entusiasmado 
para ler estas seções em voz alta aos jogadores, 
conforme orientado.

2.  Objetivo do capítulo: resume o que os ratos estão 
tentando alcançar neste capítulo.

3.  Vitória: esta seção expõe as condições que devem 
ser atendidas para que os ratos saiam vitoriosas no 
capítulo.  Às vezes, a seção de vitória também terá 
uma parte do texto de história para ler quando as 
condições de vitória forem atendidas.

4.  Derrota: esta seção expõe as condições que, se 
atendidas, signifi cam que os ratos são derrotados 
imediatamente no capítulo.  Se os ratos forem 
derrotados, os jogadores podem decidir passar para o 
capítulo seguinte ou repetir o capítulo.

5.  Organização do capítulo: oferece todos os detalhes 
que os jogadores precisam para organizar o jogo 
para passar pelo capítulo, inclusive um diagrama 
que mostra como organizar os blocos das salas do 
respectivo capítulo.

6.  Regras especiais do capítulo: às vezes, haverá regras 
especiais aplicáveis a um capítulo.

7.  Regras dos blocos de salas: alguns blocos de salas 
em uso em um capítulo terão regras específi cas 
aplicáveis à referida sala.  Cada bloco que tiver 
instruções especiais terá a própria seção em um 
capítulo, junto com um quadro daquele bloco de sala.  
Essas seções podem relacionar-se à primeira vez em 
que os ratos se aventuram no bloco de sala.  Muitas 
vezes essas instruções incluem coisas como buscas 
especiais que permitem aos ratos encontrar cartas 
específi cas ao procurar em uma área do bloco de sala, 
ou ondas especiais que instruem os jogadores sobre 
qual(is) lacaio(s) colocar quando houver uma onda 
na referida sala (as ondas especiais acontecem no 
lugar das descritas em uma carta de confronto).  As 
seções de regras de bloco de salas também podem 
incluir regras especiais de como organizar esse bloco 
quando for explorado pela primeira vez, pedacinhos 
da história para ler enquanto estiver naquela sala 
e regras especiais aplicáveis aos ratos quando 
estiverem nela.

8.  A história continua: há uma seção “A história 
continua” no fi nal de alguns capítulos.  Ler essas 
seções em voz alta ajudará a cobrir uma parte da 
história para os jogadores.

O livro de histórias incluído no 
kit deste jogo chama-se Tristeza 
e Lembrança.  Outros livros de 
histórias serão lançados no futuro.

O livro de histórias é uma parte 
essencial de jogar uma partida de 
Mice and Mystics.  Os jogadores 
começam o jogo escolhendo o 
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Primeiro livro: Tristeza e Le
mbrança

Capítulo um:

Voo para Barksburg
Escolha um(a) jogador(a) para ler em voz alta o trecho abaixo:

 

ríncipe Collin e seus companheiros 

espantaram-se com seus novos e 

diminutos corpos e com o outrora 

conhecido castelo, que agora se avultava como a 

casa de um gigante. Maginos tirou-os do devaneio.  

— Devemos sair de uma vez! — guinchou. O 

grupo debandou depressa pelas barras da cela, 

não emitindo o menor som com suas patinhas 

delicadamente almofadadas. Passaram por baixo 

da cadeira de um guarda adormecido e chegaram 

a uma grande bolsa encostada em uma parede 

próxima. O Capitão Vurst capturara as armas e 

outros itens que seus homens haviam confiscado 

quando os prendera. 

  — Recuperem seus pertences — sussurrou 

Maginos, conforme Tilda e ele abriam a bolsa.  — 

Recuperem-nos, mas não se esqueçam de manter silêncio. 

O Príncipe Collin pulou na bolsa e logo encontrou sua 

espada, que agora era grande demais para ele usar. 

  — Ela é minha — sussurrou, e a espada encolheu 

imediatamente para caber em suas minúsculas mãos. 

Em pouco tempo, Collin, Tilda, Nez e Maginos estavam 

todos rearmados e reequipados. Quando saíram da bolsa, 

encontraram Filch sorrindo abertamente e segurando na 

calda um punhal que acabara de conseguir. 

  — De onde é que você tirou isso aí, seu pilantrinha? 

Nez exigiu saber. Filch apontou um polegar para trás, em 

direção ao guarda adormecido. 

  — Ele não vai sentir falta — disse Filch. — Ou você 

quer subir lá e devolver? 

  — Você não pode — disse Maginos.  — O 

encantamento acabou e nossos pertences estão modificados 

sem volta, assim como nós. De repente, um grito de alarme 

ecoou da cela de onde escaparam, e o guarda adormecido 

despertou num salto.  — Depressa, para os esgotos! — 

gritou Maginos. 

  — Ratos! — gritou o guarda que acabara de 

acordar, seguido de um — Espere um instante… ratos! 

Eles são ratos! Os companheiros lançaram-se à grade 

dos esgotos, mas pararam imóveis no caminho quando 

ouviram um grito terrível por trás. Quando viraram, 

assistiram com horror os guardas da prisão começarem 

a encolher e mudar de forma, distorcendo corpos e 

vestimentas. 

  — Vanestra! — exclamou o Príncipe Collin. — Ela 

sabe!

Objetivo do Capítulo
Escape do castelo, levando todos os ratos para o 

velho espaço da árvore retorcida no pátio antes que o 

contador de ampulheta atinja o contador de final do 

capítulo na sequência do capítulo. 

Condição para Vitória

Limpem o bloco do pátio dos lacaios e levem todos os 

ratos para o espaço de entrada da árvore no bloco do 

pátio sem ser capturados.
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Bloco 
inteiro:

queijo no balcão. Para cada queijo que sair na 

rolagem de dados, retire 1 marcador de queijo e 

coloque-o na rodela dos lacaios. Se não houver 

mais marcadores de queijo no balcão da cozinha, 

as baratas voltam ao comportamento normal.

Regra especial: Chamando a atenção de Miz 

Maggie: Quando um rato derrotar uma barata, 

role um dado: se NÃO sair  na rolagem de dados, 

Miz Maggie esmaga o rato com o esfregão.  Aquele 

rato fica derrubado e a barata derrotada agora é 

colocada no espaço do balcão da cozinha. Se SAIR 

, os ratos conseguiram chamar a atenção de Miz 

Maggie com sucesso.  O grupo recebe o marcador 

de conquista na história “Aliada Miz Maggie”.  

Avance o contador de final do capítulo em 1 página 

na sequência do capítulo. Assim que o grupo tiver o 

marcador de aliado Miz Maggie, não é mais preciso 

rolar dados para chamar a atenção de Miz Maggie.

O Pátio
  

Hora da história: Quando os ratos explorarem o 

Pátio, escolha um jogador para ler em voz alta o 

seguinte: 

  Os ratos brotaram de uma rachadura 

minúscula na parede do castelo e irromperam na 

claridade áspera do pátio. Collin protegeu os olhos 

do sol reluzente, seguido de um aceno para o velho 

carvalho retorcido que emergia e se contorcia no 

lado oposto.  — Subi aquela árvore inúmeras vezes 

enquanto criança — disse.  — Duvido que eu 

consiga subi-lo assim novamente. 

  — Você ainda não é tão velho, meu rapaz 

— relembrou Maginos, cutucando-o. — Além 

disso, essas nossas unhas novas devem ser afiadas o 

bastante para correr direito pelo tronco. 
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1: O Pátio
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  — Talvez agora devêssemos encontrar abrigo 

na árvore — disse Tilda, e apontou para uma 

divisão da muralha de pedra que cercava o pátio. Um 

corvo enorme empoleirava-se no topo da degradada 

muralha de cimento. Ele virou a cabeça para olhar 

para os ratos, primeiro para um lado, depois para o 

outro. 

  — Para a árvore! — gritou Maginos.

Regra especial: Entrada da Árvore: Este é o espaço 

de destino desse capítulo. Uma miniatura só 

pode mover-se para o espaço de entrada da 

árvore — ou fora dele — a partir do espaço do pátio 

adjacente ao buraco no tronco. Nenhum outro 

espaço do pátio que compartilhe uma borda com 

a velha árvore retorcida é considerado adjacente. 

Enquanto estiverem no espaço de entrada da 

árvore, os ratos estão seguros do velho corvo, 

mas não têm uma linha de visão clara de nenhum 

outro espaço do pátio, exceto aquele adjacente ao 

buraco. As miniaturas de lacaios não podem entrar 

no espaço de entrada da árvore.

Regra especial: O velho corvo nefasto: Ao rolar 

os dados para mover um rato ou lacaio, se o(a) 

jogador(a) rolar 1 no dado de ação, o velho corvo 

mergulha na miniatura em movimento, causando 1 

de ferida indefensável.

A história continua... 
 Conforme se aproximava da raiz sombria da velha 

árvore, o grupo foi surpreendido pelos vultos de diversos 

ratos tirando suas cabeças peludas para fora da grama 

alta. 

  — Por aqui! — assobiou um rato, e os estranhos 

rapidamente desapareceram em um pequeno buraco que se 

abriu embaixo de uma raiz contorcida. Esse novo incentivo 

reforçou a coragem do grupo, mesmo enquanto ouviam o 

crocitar do velho corvo nefasto e o guinchar apavorado da 

Ratazana que virou sua presa.

 Eles andaram pelo túnel retorcido esculpido na 

madeira da velha árvore. Ainda havia bastante luz 

penetrando da entrada do pátio atrás deles, de forma 

que Collin conseguia ver os rostos jovens e amistosos dos 

anfitriões. Os dois tinham lanças cruas esculpidas em 

galhos finos, e o branco usava um peitoral feito de uma 

casca de noz.

  — Você não é das redondezas, não é? — perguntou 

o rato do campo marrom-claro.

  — Não — respondeu Collin, mirando Maginos 

com olhos questionadores. Maginos deu-lhe um aceno de 

aprovação e o príncipe continuou — Somos do castelo.

  — Ah, entendi — confirmou o rato marrom-claro. 

2

3

despertou num salto.  — Depressa, para os esgotos! — 

gritou Maginos. 

 — Ratos! — gritou o guarda que acabara de 

acordar, seguido de um — Espere um instante… ratos! 

ratos para o espaço de entrada da árvore no bloco do 

pátio sem ser capturados.

Bloco
inteiro:

queijo no balcão. Para cada queijo que sair na 

rolagem de dados, retire 1 marcador de queijo e 

coloque-o na rodela dos lacaios. Se não houver 

mais marcadores de queijo no balcão da cozinha, 

as baratas voltam ao comportamento normal.

Regra especial: Chamando a atenção de Miz 

Quando um rato derrotar uma barata, 

role um dado: se NÃO sair 

Miz Maggie esmaga o rato com o esfregão.  Aquele 

rato fica derrubado e a barata derrotada agora é 

colocada no espaço do balcão da cozinha. Se SAIR 

, os ratos conseguiram chamar a atenção de Miz 

Maggie com sucesso.  O grupo recebe o marcador 

de conquista na história “Aliada Miz Maggie”.  

Avance o contador de final do capítulo em 1 página 

na sequência do capítulo. Assim que o grupo tiver o 

marcador de aliado Miz Maggie, não é mais preciso 

rolar dados para chamar a atenção de Miz Maggie.

Bloco
inteiro:

1

3

os dados para mover um rato ou lacaio, se o(a) 

jogador(a) rolar 1 no dado de ação, o velho corvo 

mergulha na miniatura em movimento, causando 1 

de ferida indefensável.

3

Bloco 
inteiro:

Condição para DerrotaSe o contador de ampulheta atingir o contador de final 
do capítulo na sequência do capítulo antes que os ratos 
entrem no espaço de entrada da árvore ou se todos os 
ratos forem capturados ao mesmo tempo, eles serão 
derrotados.

Organização do CapítuloFim do Capítulo
Coloque o contador de final do capítulo na página 6 da 
sequência do capítulo.

Organização do grupoEscolha 4 ratos para fazer parte do grupo neste capítulo. 
Lily não pode ser um dos 4 ratos escolhidos para esse 
capítulo por ainda não fazer parte do grupo. 
Organização do monte de confrontosPara formar o monte de confrontos, misture e coloque 

todas as cartas de confronto padrão viradas para 
baixo na área de confronto, no tabuleiro de controle da 
história. As cartas de confronto difíceis não são usadas 
neste capítulo. 

Organização dos blocos de salaColoque os 3 seguintes blocos, como indicado abaixo: 
a Casa de Guarda, os Túneis da Cozinha e a Entrada do 
Túnel. Coloque os 4 ratos em uso neste capítulo sobre o 
espaço de início marcado abaixo. Coloque normalmente 
3 Guerreiros Ratazana no bloco da Casa de Guarda. 
(Consulte “Colocando Lacaios no Tabuleiro”, na página 14 
do livro de regras).

2: A Entrada do Túnel

4: Os Túneis da Cozinha
4: Os Túneis da Cozinha5: A Casa de Guarda

Regras especiais do CapítuloA Casa de Guarda

Busca especial: O Tesouro do Faz-tudo.  (Observação: este item permite que o faz-tudo procure uma arma ou armadura de escolha.)
Onda especial: 2 guerreiros ratazanas.

O Esgoto

Busca especial (em espaços de água): Barbante e Anzol.  (Observação: este item permite que os ratos cheguem rapidamente a lugares altos.)

Regra especial: Saindo do Esgoto: Antes que um rato possa usar uma ação de explorar em uma 

5: A Casa de Guarda

1

2

2 guerreiros ratazanas.

Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo
Tesouro do Faz-tudo

Examine o monte de busca. Pegue 

Examine o monte de busca. Pegue 

Examine o monte de busca. Pegue 
qualquer 1 carta de arma ou armadura 

qualquer 1 carta de arma ou armadura 

qualquer 1 carta de arma ou armadura 
dele. Devolva esta carta ao monte de 

dele. Devolva esta carta ao monte de 

dele. Devolva esta carta ao monte de 
busca e embaralhe-o.
busca e embaralhe-o.
busca e embaralhe-o.

1

2

Bloco
inteiro:

6: O Esgoto

1

inteiro:inteiro:

2

6: O Esgoto

Ao sacar esta carta, adicione um 

Ao sacar esta carta, adicione um 

Ao sacar esta carta, adicione um 
marcador de barbante e anzol à reserva 

marcador de barbante e anzol à reserva 

marcador de barbante e anzol à reserva 
do grupo. do grupo. do grupo. Consulte a página 18 do livro de regras 

Consulte a página 18 do livro de regras 

Consulte a página 18 do livro de regras 
para mais detalhes de como usar 

para mais detalhes de como usar 

para mais detalhes de como usar 
barbante e anzol .
barbante e anzol .
barbante e anzol .

Barbante & Anzol
Barbante & Anzol
Barbante & Anzol
Barbante & Anzol
Barbante & Anzol
Barbante & Anzol
Barbante & Anzol
Barbante & Anzol
Barbante & Anzol1

2

O ícone da cabeça  de rato branco representa o espaço de início.

Bloco 
inteiro:

Regras especiais do CapítuloA Casa de Guarda
A Casa de Guarda

: A Casa de Guarda
5: A Casa de Guarda: A Casa de Guarda7

O EsgotoO Esgoto

7

O Pátio

: O Pátio

2
1: O Pátio: O Pátio7

Regras especiais do Capítulo
Regras especiais do Capítulo
Regras especiais do Capítulo6

A história continua... 
Conforme se aproximava da raiz sombria da velha 

jogador(a) rolar 1 no dado de ação, o velho corvo 

mergulha na miniatura em movimento, causando 1 
mergulha na miniatura em movimento, causando 1 

8

encantamento acabou e nossos pertences estão modificados 

sem volta, assim como nós. De repente, um grito de alarme 

ecoou da cela de onde escaparam, e o guarda adormecido 

despertou num salto.  — Depressa, para os esgotos! — 

contador de ampulheta atinja o contador de final do 

capítulo na sequência do capítulo. 

Condição para VitóriaCondição para Vitória

Limpem o bloco do pátio dos lacaios e levem todos os 

ratos para o espaço de entrada da árvore no bloco do 

 — Ratos! — gritou o guarda que acabara de 

ratos para o espaço de entrada da árvore no bloco do 

pátio sem ser capturados.

sem volta, assim como nós. De repente, um grito de alarme 

ecoou da cela de onde escaparam, e o guarda adormecido 
encantamento acabou e nossos pertences estão modificados 

sem volta, assim como nós. De repente, um grito de alarme 

ecoou da cela de onde escaparam, e o guarda adormecido 3
 — Ratos! — gritou o guarda que acabara de 

acordar, seguido de um — Espere um instante… ratos! 

Condição para Derrota
Condição para DerrotaSe o contador de ampulheta atingir o contador de final 

do capítulo na sequência do capítulo antes que os ratos 
entrem no espaço de entrada da árvore ou se todos os 

acordar, seguido de um — Espere um instante… ratos! 
acordar, seguido de um — Espere um instante… ratos! 

4
entrem no espaço de entrada da árvore ou se todos os 
ratos forem capturados ao mesmo tempo, eles serão 

Organização do Capítulo
Organização do Capítulo
Organização do Capítulo5

quando os prendera. 

 — Recuperem seus pertences — sussurrou 

Maginos, conforme Tilda e ele abriam a bolsa.  — 

Recuperem-nos, mas não se esqueçam de manter silêncio. 

O Príncipe Collin pulou na bolsa e logo encontrou sua 

espada, que agora era grande demais para ele usar. 

 — Ela é minha — sussurrou, e a espada encolheu 

imediatamente para caber em suas minúsculas mãos. 

Em pouco tempo, Collin, Tilda, Nez e Maginos estavam 

Maginos, conforme Tilda e ele abriam a bolsa.  — 

Recuperem-nos, mas não se esqueçam de manter silêncio. 

O Príncipe Collin pulou na bolsa e logo encontrou sua 

espada, que agora era grande demais para ele usar. 

 — Ela é minha — sussurrou, e a espada encolheu 

Maginos, conforme Tilda e ele abriam a bolsa.  — 

Recuperem-nos, mas não se esqueçam de manter silêncio. 

O Príncipe Collin pulou na bolsa e logo encontrou sua 

espada, que agora era grande demais para ele usar. 

 — Ela é minha — sussurrou, e a espada encolheu 
1

 — Vanestra! — exclamou o Príncipe Collin. — Ela 

Objetivo do Capítulo
Escape do castelo, levando todos os ratos para o 

velho espaço da árvore retorcida no pátio antes que o 

Objetivo do CapítuloObjetivo do Capítulo2



como demonstrado na seção de “Organização dos 
blocos de sala” do capítulo jogado no momento.

7. Determine a ordem de iniciativa: Misture as cartas 
de iniciativa que pertencem a cada rato e lacaio no 
tabuleiro, no começo do capítulo e determine a ordem 
de iniciativa inicial (consulte Determinando a
ordem de iniciativa, na página 7).

8. Organize o tabuleiro de controle da história: Coloque 
o tabuleiro de controle da história do lado da área 
da partida.  Coloque o marcador de ampulheta 
na primeira página da sequência do capítulo e o 
marcador de fi nal do capítulo na página observada 
na seção “Fim do capítulo” do capítulo jogado no 
momento. Misture as cartas de pesquisa restantes 
e forme um monte de busca na área de busca do 
tabuleiro de controle da história. Consulte a seção 
Organização do monte de confrontos do capítulo 
jogado no momento para detalhes de como organizar 
o monte de confrontos do capítulo correspondente.

9. Itens adicionais: Coloque os marcadores de queijo, as 
miniaturas de lacaio, quaisquer cartas de iniciativa 
e de habilidade restantes e uma pilha de todos os 
outros marcadores ao lado da área de jogo dentro do 
alcance dos jogadores.

10. Siga todas as instruções específi cas do capítulo: Siga 
quaisquer outras instruções de organização, como 
observado na seção “Organização do capítulo” do 
capítulo.

 
Para organizar uma partida de Mice and Mystics, siga 
estes passos: 
1. Seleção de capítulo: Escolha um capítulo de um livro 

de histórias de Mice and Mystics. Dependendo de 
quantas pessoas jogarem, talvez alguns jogadores 
precisem escolher e controlar mais de um rato para 
que o número correto de ratos esteja no grupo da 
aventura.

2. Escolha um herói: Cada jogador escolhe seu herói-
-rato (ou heróis) e reúne a carta de herói daquele rato, 
a carta de iniciativa e a miniatura.  O capítulo em jogo 
indicará aos jogadores quantos ratos vão se aventurar 
nele (normalmente quatro).  

3. Escolha uma habilidade: Os jogadores escolhem 1 
carta de habilidade para cada rato que controlarem.  
Não se esqueça de atender às exigências das classes 
para a habilidade escolhida.

4. Reúna os equipamentos: Encontre as cartas de busca 
indicadas na organização inicial do rato e equipe-as
nele. Confi ra a seção “Organização do grupo” do 
capítulo para todas as cartas ou itens de grupo extras 
com que o grupo da aventura deve começar. 

5. Organize o tabuleiro: Coloque os blocos de salas no 
meio da área de jogo, como demonstrado na seção de 
“Organização dos Blocos de Sala” do capítulo jogado 
no momento. Lembre-se de colocar os blocos de modo 
que as setas (localizadas em um canto de cada bloco 
de sala) estejam apontando todas na mesma direção. 

6. Coloque as miniaturas no lugar: Coloque as 
miniaturas dos ratos e todas as de lacaio no tabuleiro, 

 Organização da partida
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555
5: Guard Room5: Guard Room

4: Kitchen Tunnels2: Tunnel Entrance

9999

Starting Equipment

Draw Empathetic Power: When another 
mouse on the same tile becomes poisoned, 
stunned, cursed or webbed, Immediately add 
1 cheese to Tilda’s stash. 

Tilda’s Mace, Leather Breastplate

Tilda Tilda TildaHEALER

2122

Exige
TILDA

SEM FIO

Maça de Tilda

Ao atacar com esta maça, adicione 1 
ao valor de batalha deste rato durante o 
ataque para cada rato ferido 
que estiver no mesmo  
espaço que este rato.

ao valor de batalha deste rato durante o

+1
Peitoral 
 de Couro

Exige
GUERREIRO ou CURANDEIRA 

ou FAZ-TUDO

“É incrível o que pode ser feito a partir 
de um sapato velho.”

- Tilda

You may use this ability as a free action.  
Remove 1 wound marker from a mouse that 
is on the same space as this mouse. Healers 
pay one less cheese to use this ability. First 
Aid can only be used once per turn.

2

Starting Equipment

Born to Lead:  When placing cards on the 
initiative track, if Prince Collin is not in the 
first initiative spot, immediately add 1 cheese 
to his stash.

Collin’s Sword, Leather Breastplate

LEADER
WARRIOR

2 1 2 2

CollinCollinCollin +1
AFIADA

Espada de Collin

Exige
GUERREIRO

“Foi com esta espada que meu pai me 
ensinou a lutar.”

 - Collin

“Foi com esta espada que meu pai me

+1Peitoral 
 de Couro

Exige
GUERREIRO ou CURANDEIRA 

ou FAZ-TUDO

“É incrível o que pode ser feito a partir 
de um sapato velho.”

- Tilda

Class: LEADER
You may use this ability before taking a 
turn with this mouse. Until the end of this 
round, after a mouse performs an action, 
that mouse may spend 1 cheese to perform 
1 additional action. A mouse can only 
perform 1 additional action in this way.

InspireInspireInspire 2

Starting Equipment

Pilfer: After Filch defeats a minion figure, add 
1 cheese to Filch’s stash. If it was a Rat, Filch 
may take this cheese from the minion wheel if 
available.
Prehensile Tail: Filch may equip a dagger in 
his tail as if it were an additonal paw slot.

Dagger

SCAMP Filch Filch Filch
2213

Sem
Exigências

Ao atacar com este punhal, se o lacaio 
defensor estiver abaixo deste rato na 
sequência de iniciativa, ele 
rola 1 dado a menos para   
  defender-se daquele ataque.

AFIADO

Punhal

SCAMP
You may use this ability instead of 
performing this mouse’s normal battle 
action. This mouse attacks once with each 
knife or dagger it has equipped.

Knife Strike Knife Strike Knife Strike2

Starting Equipment

Draw Power: When attacking, Maginos 
recieves 2 cheese for each    rolled instead 
of 1.

Maginos’ Staff

MaginosMaginosMaginos MYSTIC

1 1 3 2

Exige
MÍSTICO
Exige

MÍSTICO
Exige

MAGIA

Cajado de Maginos

Ao atacar uma miniatura que estiver no 
mesmo espaço que este rato, considera-
se que este cajado seja uma 
arma de combate corporal 
sem fio.

+1

Class: MYSTIC
You may use this ability instead of performing 
this mouse’s normal battle action.  Choose up 
to a number of minions equal to this mouse’s 
current lore. Each minion figure chosen 
is attacked by this mouse with a ranged 
attack.  The battle value of that attack is 3. 
Roll 3 action dice once to attack. Each minion 
defends separately.

Chain LightningChain LightningChain Lightning 3

“I’ll save the kingdom, 
just like my 

father would have.”

Collin
2 1 2 2

“Adventuring beats 
being in jail. 

If I survive that is.”

Filch
2 2 1 3

“Mystic energies 
can only be 

channeled through 
an uncluttered mind.”

Maginos
1 1 3 2

“I’m oathsworn 
to protect the 
royal family.”

Tilda
2 1 2 2

Filch
2 2 1 3

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

“Mystic energies 
can only be 

channeled through 
an uncluttered mind.”

Maginos
1 1 3 2

“I’m oathsworn 
to protect the 
royal family.”

Tilda
2 1 2 2

“Adventuring beats 
being in jail. 

If I survive that is.”

Filch
2 2 1 3

“I’ll save the kingdom, 
just like my 

father would have.”

Collin
2 1 2 2

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

Starting Equipment
Collin’s Sword, Leather BreastplateCollin’s Sword, Leather BreastplateCollin’s Sword, Leather Breastplate

2
Starting Equipment

Maginos’ Staff

2

Starting Equipment
Tilda’s Mace, Leather Breastplate

2
Organização da partida

Starting Equipment

 Filch may equip a dagger in 
his tail as if it were an additonal paw slot.

Dagger

2

+1Espada de Collin 1
ARMADURA

Peitoral
 de Couro de Couro1111

4
Cajado de Maginos

Ao atacar uma miniatura que estiver no 
mesmo espaço que este rato, considera-

+1

4

Maça de Tilda
ARMADURA

Peitoral
 de Couro  de Couro

4

Ao atacar com este punhal, se o lacaio 
defensor estiver abaixo deste rato na 

4 Class:SCAMP
You may use this ability instead of 
performing this mouse’s normal battle 
action. This mouse attacks once with each 
knife or dagger it has equipped.

Knife Strike Knife Strike Knife Strike

You may use this ability instead of 
performing this mouse’s normal battle 
action. This mouse attacks once with each 3 Class:ANY

You may use this ability as a free action.  

First Aid First Aid First Aid2

3

current lore. Each minion figure chosen 
is attacked by this mouse with a ranged 
attack.  The battle value of that attack is 3. 
Roll 3 action dice once to attack. Each minion 
defends separately.defends separately.

3
round, after a mouse performs an action, 
that mouse may spend 1 cheese to perform 
1 additional action. A mouse can only 
perform 1 additional action in this way.

3

6

1

“I’ll save the kingdom, 
just like my 

father would have.”

Collin
2 1 2 2 =

Os ícones dos personagens 
representam as miniaturas 
nesta organização de partida.

Collin

7

8

6
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 Rodada do jogo
Mice and Mystics é jogado ao longo de uma porção 
de rodadas.  Cada rodada é composta de turnos.  O 
primeiro turno de uma rodada fi ca com a carta mais bem 
posicionada na sequência de iniciativa.  O segundo turno 
fi ca com o próximo mais bem posicionado nesta sequência 
e assim por diante.  Assim que for o turno da última carta 
na sequência de iniciativa, começa uma nova rodada.  
Quando uma carta de iniciativa aparecer na ordem de 
iniciativa, todas as miniaturas que a carta representar 
compartilharão o turno correspondente, mas executarão 
separadamente as ações. Para determinar em que ordem 
os ratos e os lacaios realizam suas ações, os jogadores 
devem determinar primeiro a ordem de iniciativa.

 Determinando a ordem
de iniciativa
No início de um capítulo, e cada vez que uma nova carta 
de confronto for revelada, a ordem de iniciativa deve ser 
novamente determinada.  

Se nenhuma carta de lacaio estiver na sequência
de iniciativa:
Pegue as cartas de iniciativa de cada rato e de cada tipo 
de lacaio que estarão no tabuleiro no começo daquele 
confronto e misture-as em conjunto para criar um monte 
de iniciativa.  Depois, um de cada vez, pegue cada uma das 
cartas do monte de iniciativa e coloque-as viradas para 
cima ao longo da sequência de iniciativa que fi ca ao lado 
do tabuleiro de controle da história.  Coloque a primeira 
carta na posição 1, a segundo na posição 2 e assim por 
diante, até que todas as cartas tenham sido colocadas. 

Se já houver cartas de lacaio na sequência de iniciativa:  
Simplesmente misture as cartas de iniciativa dos novos 
lacaios adicionados e coloque-as nos próximos espaços 
disponíveis na sequência de iniciativa.  Se os novos 
lacaios adicionados já tiverem uma carta de iniciativa na 
sequência, não há nenhuma necessidade de adicionar 
outra carta de iniciativa àquela sequência para os lacaios.

Observação: Se houver mais cartas de iniciativa do que 
espaços disponíveis na sequência de iniciativa, siga as regras 
normais de colocação de cartas de iniciativa e simplesmente 
permita que as cartas extras ampliem a sequência 
temporariamente.

 Cartas de iniciativa dos chefões
Se um lacaio-chefão tiver mais de 1 carta de iniciativa, quando 
for colocado no tabuleiro de forma aleatória, selecione 
2 dessas cartas de iniciativa para incluir à sequência de 
iniciativa.  O turno daquele chefão será realizado toda vez 
que qualquer uma de suas cartas de iniciativa estiver na 
sequência. Se já houver cartas de lacaios na sequência ao 

adicionar um lacaio-chefão com múltiplas cartas de iniciativa, 
coloque as duas cartas no fundo da sequência de iniciativa 
como de costume, depois siga as regras de emboscada para 
a primeira daquelas duas cartas de iniciativa. Consulte a 
página 14 para mais detalhes sobre Emboscadas. 

Quando todas as miniaturas associadas com uma carta de 
iniciativa já não estiverem mais no tabuleiro do jogo, retire 
a carta correspondente da sequência de iniciativa e suba 
todas as outras cartas para preencher a lacuna.

O tempo é curto!
Se não houver nenhum lacaio 
no tabuleiro depois do turno 
do último rato na sequência de 
iniciativa, coloque 1 marcador 
de queijo na roda de queijo dos 
lacaios.  Continue fazendo isso 
todas as vezes em que o último 
rato na sequência de iniciativa 
concluir um turno e não houver 
nenhum lacaio no tabuleiro.

 Turnos de um rato-herói
No turno de um rato, ele pode executar 1 das seguintes 
ações e depois mover-se, ou mover-se e, então, executar 1 
das seguintes ações:

• Fugir
• Batalhar
• Buscar
• Recuperar
• Explorar

Além de efetuar ou escolher não efetuar uma ação, os 
ratos podem executar alguma das seguintes ações livres, a 
qualquer momento durante seu turno:

• Compartilhar
• Equipar
• Subir de nível

Cada ação livre só pode ser executada uma vez durante o 
turno do rato.  Não é permitida a execução de uma ação 
livre no meio de outra ação.

Cartas de habilidade dos ratos
Um rato só pode usar 
uma carta de habilidade 
por turno, mesmo 
se tiver múltiplas 
habilidades de ação 
livre. Escolha com 
sabedoria!

todas as outras cartas para preencher a lacuna.
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 Espaços de área especiais
3: A Cozinha

Há algumas áreas maiores no jogo que não são quebradas 
em espaços menores.  (Áreas como a bancada na Cozinha, 
a mesa na Sala de Jantar e a cama nos Aposentos do Rei).  
Estas áreas são chamadas espaços de área especiais.  Os 
espaços de área especiais não seguem a regra normal de 4 
miniaturas pequenas ou 1 miniatura grande por espaço.  
Em vez disso, um espaço de área especial pode conter 
tantas miniaturas quantas caibam fi sicamente na área de 
superfície daquele espaço.   

 Linhas amarelas e vermelhas

7: A Sala de Jantar

Linhas amarelas
Cada linha amarela que divide dois espaços é marcada 
com uma seta que aponta em uma direção.  Cruzar uma 
linha amarela contra a direção daquela seta custa 3 
espaços do movimento.  Cruzar uma linha amarela com a 
direção daquela seta custa o 1 espaço de movimento
de sempre. 
Consideram-se adjacentes os espaços divididos por uma 
linha amarela.

 Linhas vermelhas
Os ratos não podem mover-se de um espaço para o outro 
se, para isso, precisarem cruzar uma linha vermelha.
Não se consideram adjacentes os espaços divididos por uma 
linha vermelha.

 Movimento dos Ratos
No início do turno de rato, o(a) jogador(a) que o controla 
deve rolar um dado de ação.  Entre outros símbolos, cada 
lado de um dado tem um número que vai de 1 a 3.  Adicione 
o número que sair na rolagem do dado de ação ao valor de 
movimento do rato para determinar o número de espaços 
que ele pode percorrer naquele turno. 

Exemplo:  O príncipe Collin tem um valor 
de movimento de 2 e rola 1 no dado de 
ação.  Assim, ele pode percorrer até 3 
espaços naquele turno (2+1).

 Espaços adjacentes
Os espaços neste 
jogo não têm o 
mesmo tamanho 
e forma, e alguns 
espaços têm até 
pequenas lacunas 
entre si.  Para 
determinar se os 
espaços são adjacentes, siga esta regra prática: se a base 
da miniatura de rato puder preencher a lacuna entre dois 
espaços, considera-se que eles são adjacentes. Mover uma 
miniatura entre esses dois espaços conta como percorrer 
1 espaço. 

11: Os Aposentos do Rei

Starting Equipment

Born to Lead:  When placing cards on the 
initiative track, if Prince Collin is not in the 
first initiative spot, immediately add 1 cheese 
to his stash.

Collin’s Sword, Leather Breastplate

LEADER
WARRIOR

2 1 2 2
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 Características do Tabuleiro
Os vários blocos de salas também têm diversas 
características gráfi cas, como cristais que se sobressaem 
da terra ou pratos de comida descartada.  Não se 
consideram quaisquer dessas características como os 
próprios espaços, mas parte deles — como a caveira na 
Câmara de Alquimia ou o elmo na Casa de Guarda — ou 
espaços intermediários — como no caso dos cristais 
nos Túneis de Cristal.   Só é possível atravessar as 
características dos espaços de intervalo do tabuleiro se a 
regra geral do movimento entre espaços, descrita ao lado, 
for aplicável. 

 Áreas negras e paredes

2: A Entrada do Túnel

Algumas áreas em blocos de salas são completamente 
coloridas de preto.  Essas áreas representam a rocha 
sólida.  Não é possível mover-se nelas ou atravessá-las de 
jeito nenhum.  

10: Os Túneis de Cristal

Além disso, há áreas de blocos que são a representação 
gráfi ca de uma parede.  Essas áreas não são tratadas como 
espaços e nunca é possível mover-se nelas ou atravessá-
-las. No entanto, há uma exceção a essa regra.  No bloco 
dos Canos, as áreas escuras representam as lacunas entre 
eles.  Só é possível atravessar essas lacunas usando itens 
que permitem a um rato atravessar as linhas vermelhas, 
como o Barbante & Anzol ou o Pergaminho Levitar. 

9: The Alchemist

10: Os Túneis de Cristal

5: A Casa de Guarda
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Observação: Por estarem lutando contra a correnteza, os ratos não 
podem usar ações livres enquanto estiverem em espaços de água.  

Os lacaios não são afetados por espaços de água de jeito 
nenhum.

 Deslocando-se pelas ratoeiras
Ao mover-se em uma ratoeira, o rato deve 
fazer uma pausa no movimento para 
descobrir se ativou a armadilha.  Role 
um dado de ação para cada ponto de 
movimento do rato. Se o rato for da classe 
“faz-tudo”, o jogador pode rolar um dado 
de ação para cada ponto de sabedoria, em 
vez de para cada ponto de movimento.  
Se pelo menos 1 símbolo  sair na rolagem de 
dados, o rato passa em segurança sobre a ratoeira e pode 
continuar o movimento.  Se nenhum símbolo  sair na 
rolagem de dados, a armadilha é acionada e a ratoeira é 
retirada. O rato recebe 1 ferida, coleta 1 marcador de queijo 
e é derrubado. Consulte a página 17 para mais detalhes 
sobre Derrubado. Sempre que ativar uma armadilha, o 
turno do rato termina imediatamente. 

Lacaios não são afetados por ratoeiras.

 Ações de rato
 Fugir
Se já tiver se movimentado, o rato pode usar uma ação 
de fuga para mover-se novamente.  Para fugir, basta 
rolar o dado de ação e mover novamente usando o novo 
resultado da rolagem.  Todas as regras de movimento 
normais aplicam-se ao usar a ação de fuga.

 Batalhar
Os ataques em Mice and Mystics são efetuados com a 
rolagem de dados de ação dos jogadores. Há diversos 
resultados relevantes: os símbolos de espada, de espada/
escudo, de arco e de queijo.  Ao defender-se contra um 
ataque, só os símbolos de espada/escudo e os de queijo 
são relevantes. Sempre que um jogador atacar 
ou defender com um rato, se um ou vários 
símbolos de queijo saírem na rolagem de dados, 
o rato ganha 1 marcador de queijo para cada 
símbolo de queijo rolado. 

 Ataque corporal
Se estiver armado com uma arma de ataque corporal, o 
rato pode executar um ataque corporal.  Para executar um 
ataque corporal, primeiro escolha um alvo selecionando 
um lacaio que está no mesmo espaço ou adjacente ao 
rato atacante (consulte as regras de Movimento para 

 Compartilhando espaços
Até 4 miniaturas pequenas podem ocupar o mesmo espaço.  
Contudo, uma miniatura grande (como uma aranha ou 
centopeia) ocupa um espaço cheio. Considera-se um 
espaço cheio quando 4 miniaturas pequenas ou 1 grande 
cabem nele.  Não é possível atravessar ou parar em um 
espaço cheio de ratos ou os lacaios.

11: Os Aposentos do Rei

Quando entra em um espaço ocupado por um lacaio, 
o rato deve encerrar o movimento.  Se começar o 
movimento no mesmo espaço que um lacaio ou vários, 
o rato só pode sair daquele espaço se o número de ratos 
(antes do movimento) for igual ou maior do que o de 
lacaios nesse espaço.

 Movendo-se na água
Quando entra na água, mesmo que de outro espaço de 
água, o rato deve encerrar o movimento.   Tentar entrar 
em um espaço fora de água vindo de um espaço de água 
exige o movimento inteiro do rato. O(a) jogador(a) deve 
rolar um dado de ação para esse rato e para cada rato 
no espaço de destino.  Se pelo menos 1 símbolo  sair na 
rolagem de dados, o rato conseguiu sair da água. Coloque 
o rato no espaço de destino.  Se nenhum símbolo  sair 
na rolagem de dados, o rato não se move.

16: O Cano de Drenagem do Esgoto

Algumas águas também têm correnteza, indicada por 
setas direcionais em algum lugar ao longo do caminho 
de água.  O rato que se mover na água não pode ir contra 
a direção da correnteza.  No fi m de seu turno, se o rato 
estiver em uma área de água com correnteza, mova-o um 
espaço em direção a ela.  Se isto arrastá-lo para fora do 
bloco de sala, ele será capturado.  Consulte a seção Rato 
capturado, na página 17, para mais detalhes.



11

 Infl igindo feridas
 Feridas em lacaios que não são chefões
Quando 1 ou mais feridas são infl igidas a um 
miniatura que não seja um chefão, consulte a carta de 
iniciativa correspondente. 

• Se essa carta mostrar que este lacaio só tem 1 de vida, 
a miniatura é derrotada. Retire-a do tabuleiro. 

• Se a miniatura derrotada era a última representada 
pela carta de iniciativa, retire também essa carta da 
sequência.

• Se a carta de iniciativa da miniatura mostrar que 
ela tem mais de 1 de vida, coloque 1 marcador de 
ferida sobre essa carta para cada ferida recebida.  
Quando uma miniatura de vida múltipla tiver feridas 
equivalentes ou superiores à respectiva carta de 
iniciativa, ela será derrotada. Retire a miniatura 
do tabuleiro e a respectiva carta de iniciativa da 
sequência, se aplicável.

 Feridas em lacaios-chefões
Os lacaios-chefões normalmente têm múltiplas cartas 
de iniciativa na sequência de iniciativa. Cada vez que um 
rato infl ige uma ferida no chefão, selecione qual carta de 
iniciativa deve receber a ferida. 
Quando uma carta de iniciativa de chefão tiver o 
equivalente ou superior em feridas ao respectivo valor de 
vida, retire essa carta da sequência de iniciativa. Assim 
que a última carta de iniciativa do chefão for retirada 
da sequência, retire do tabuleiro também a miniatura 
correspondente: o chefão foi derrotado.

“Correr perigo é melhor 
que ficar na cadeia. 

Claro, se eu sobreviver.”

Filch
2 2 1 3

determinar a adjacência). Depois, role o 
equivalente em dados ao valor de batalha 
desse rato. Lembre-se de adicionar todos 
os bônus que os itens do rato ou as armas 
equipadas possam conceder.  Some todos os 
símbolos de espada e espada/escudo que foram 
rolados.  Esse valor será o número de golpes 
que o rato infl igirá.  

Se um rato infl igiu um golpe ou mais, o(a) jogador(a) à 
esquerda do(a) jogador(a) da vez rola a defesa para o 
lacaio alvo. Some a quantidade de símbolos de espada/

escudo rolados. Para cada espada/escudo, 
o lacaio bloqueia um dos golpes do rato 
atacante.  Cada golpe não desbloqueado 
infl ige uma ferida ao lacaio alvo. 
Sempre que um(a) jogador(a) atacar ou 
defender com um lacaio, se 1 ou vários símbolos 
de queijo saírem na rolagem de dados, adicione 
um marcador de queijo à roda dos lacaios no 
tabuleiro de controle da história para cada 
símbolo de queijo rolado.

 Ataque a distância
Se equipar um rato com uma arma de ataques 
a distância ou feitiço, ele pode executar um 
ataque a distância.  Os ataques a distância são 
executados do mesmo modo que os corporais, 
exceto que cada símbolo de arco conta como 
um acerto em vez do símbolo de espada/escudo 
ou espada. Além disso, ao selecionar um alvo 
para o ataque, o(a) jogador(a) pode selecionar 
qualquer lacaio no mesmo bloco de sala 
que estiver dentro do campo de visão do rato atacante. 
Contudo, se houver lacaios no mesmo espaço ou adjacente 
ao rato, um desses lacaios próximos deve ser selecionado 
como alvo do ataque.

 Vendo o alvo
Com o objetivo de efetuar um ataque a distância, para 
determinar se um rato pode ver um alvo, trace uma linha 
imaginária do centro do espaço em que a miniatura atacante 
está até o centro do espaço da miniatura alvo.  Use a borda 
de uma carta ou este livro de regras, se necessário.  Se a 
linha imaginária passar por alguma área preta ou por 
paredes, signifi ca que o ataque ou feitiço não podem ser 
usados.  Fora isso, algumas características do tabuleiro 
podem dar a impressão de que bloqueariam a linha de 
visão.  Os jogadores podem determinar entre si quais dessas 
características devem bloquear a linha de vista do rato.

11: The King’s Chamber

miniatura que não seja um chefão, consulte a carta de 
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Explorar
A ação de explorar é o jeito normal que os ratos se movem 
do bloco de sala em que se encontram para um diferente. 
Uma ação de explorar só pode ser executada quando não 
houver nenhum lacaio no mesmo bloco de sala que o dos 
ratos.    

Há 2 tipos de espaços em que um rato pode usar uma ação 
de explorar: um adjacente a uma saída e uma área reversa.

 Explorando uma saída

3: A Cozinha

Quando estiver em um espaço adjacente a uma saída, o 
rato pode usar uma ação de explorar para tentar mover-se 
para um novo bloco.

Para isso, esse novo bloco deve ter uma saída da mesma 
cor alinhada com a saída adjacente do bloco em que o 
rato se encontra.  

2: A Entrada do Túnel

4: Os Túneis da Cozinha

Estes dois blocos estão adequadamente alinhados.  O rato 
pode usar uma ação de explorar para mover-se do primeiro 
bloco para o outro.

Cada bloco tem 2 lados: um lado azul e um laranja.  Se 
o lado do bloco para o qual o rato vai tiver uma cor 
diferente do que ele estiver, vire o bloco de destino do rato, 
mantendo a seta de orientação na direção certa.  Se não 
houver nenhuma saída alinhada no lado apropriado, o 
rato não pode explorar o novo bloco.

 Buscar
Para executar uma ação de busca, o(a) 
jogador(a) deve anunciar que seu rato está 
fazendo uma busca e rolar um dado de ação.  Se 
o símbolo  sair na rolagem de dados, esse(a) 
jogador(a) saca 1 carta do topo do monte de busca. Se a 
carta for um item, arma, armadura, 
acessório, pergaminho ou truque, 
o(a) jogador(a) pode:
•  colocar na mochila de busca do 

rato para usar mais tarde, ou
•  descartá-la imediatamente por 

1 queijo.
 Se for uma carta de evento, siga 
as instruções na carta. Uma vez 
que obtiver sucesso na busca, o rato 
não pode buscar de novo no mesmo 
bloco.

 Recuperar-se
Se atordoado ou preso por teia, o rato pode usar uma 
ação de recuperar para livrar-se desse efeito negativo.  
Consulte Efeitos negativos, na página 17, para mais 
detalhes dos efeitos Atordoado e Preso por teia.

 Recuperando-se do atordoamento
Quando um rato atordoado executa uma 
ação de recuperar, retire o marcador de 
atordoamento dessa carta de iniciativa.

 Recuperando-se da teia
Quando o rato executa uma ação de 
recuperar da teia, role um dado de ação.  Se 
o símbolo  sair na rolagem de dados, retire 
o marcador de teia da carta de iniciativa do 
rato.

jogador(a) saca 1 carta do topo do monte de busca. Se a 
carta for um item, arma, armadura, 

•  colocar na mochila de busca do 
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 Explorando uma área reversa
As posições reversas são marcadas com este símbolo:

1: O Pátio

Quando o rato executa uma ação de explorar em uma 
posição reversa, retire os ratos do bloco de sala e vire-o, 
mantendo para cima o lado com a seta na direção certa. 
Depois, coloque todos os ratos na posição reversa 
localizada no lado revelado do bloco de sala (ou espaço 
adjacente, se houver mais de 4 ratos no grupo).

Há, ainda, dois tipos especiais de posições reversas:

6: O Esgoto

Esta posição reversa só pode ser explorada quando o 
grupo tiver disponível o marcador de Barbante & Anzol.

15: Os Encanamentos

Apenas o faz-tudo e o ladrão podem explorar as áreas 
marcadas com esse símbolo de posição reversa.

2: A Entrada do Túnel

3: A Cozinha

O bloco em que o rato está tem o laranja virado para cima. O 
bloco de destino também deveria estar com o laranja virado 
para cima.

5: A Casa de Guarda

3: A Cozinha

Este bloco não pode ser explorado pelos ratos pois não existe 
nenhuma saída alinhada com a saída adjacente ao rato.

Quando o rato executa com sucesso uma ação de 
explorar para mover-se para um novo bloco, ele e todos 
os companheiros no mesmo bloco são imediatamente 
colocados em um espaço adjacente à área de saída no 
novo bloco. 



Compartilhando espaços na página 10), escolha 
uma nova entrada para colocar os lacaios restantes 
seguindo as mesmas regras.

2.  Coloque todos os lacaios grandes no espaço de 
entrada de lacaio vazio mais próximo aos ratos, um 
por vez. Se houver múltiplas opções disponíveis, os 
jogadores escolhem qual espaço querem usar. 

3.  Um após outro, coloque todos os lacaios pequenos 
nos espaços de entrada de lacaios restantes (não 
cheios) mais próximos aos ratos. Se houver múltiplas 
opções disponíveis, os jogadores escolhem quais 
espaços querem usar. Tente espalhar os lacaios o 
máximo possível. 

4. Sempre que são adicionados novos lacaios, suas 
respectivas cartas de iniciativa devem ser adicionadas 
à sequência de iniciativa. Consulte Determinando a 
ordem de iniciativa, na página 7, para mais detalhes.

 Marcadores de lacaios
O jogo inclui 4 marcadores de 
Guerreiro de Elite e 1 marcador do 
capitão Vurst. Se um confronto 
ou capítulo indica que devem ser 
colocados guerreiros ratazanas de elite, 
use as miniaturas de ratazanas, mas 
adicione os marcadores de Guerreiro 
de Elite embaixo das miniaturas para 
mostrar que as ratazanas adicionadas 
no momento são, na verdade, 
guerreiros ratazanas de elite. Siga a 
mesma regra para o capitão Vurst. Se o 
confronto indicar guerreiros ratazanas, 
use as miniaturas de ratazana sem 
nenhum marcador embaixo. 

 Ratoeiras
Algumas cartas de confronto incluem 
a palavra “Ratoeira” perto do topo da 
carta.  Quando um confronto inclui uma 
ratoeira, coloque 1 marcador de ratoeira 
em cada espaço do bloco de sala atual, 

marcado pelo símbolo 
de “X” vermelho.  Para 
as regras de como 
funcionam as ratoeiras, 
consulte a seção Movendo-se por 
ratoeiras, na página 10. 

 Emboscadas
Algumas cartas de confronto incluem a palavra 
“Emboscada” perto do topo da carta.  Ao determinar a 
ordem de iniciativa de um confronto por emboscada, 
coloque primeiro todas as cartas de lacaio na sequência 
de iniciativa, como de costume.  Role, então, um dado de 
ação para cada carta de iniciativa de lacaio na sequência 
de iniciativa, um por vez.  Avance a carta na sequência de 
iniciativa o equivalente ao que sair na rolagem de dados, 

mesma regra para o capitão Vurst. Se o 
confronto indicar guerreiros ratazanas, 

 Confrontos
Cada vez que o rato explora uma área ainda não 
explorada durante o capítulo, haverá um confronto para 
os ratos. Saque uma carta do monte de confrontos, a 
menos que indicado o contrário no capítulo do momento. 
Cada carta de confronto tem confrontos potenciais 
múltiplos, dependendo do progresso no capítulo. Use o 
confronto que corresponde ao espaço de página que o 
marcador de ampulheta ocupa no tabuleiro de controle 
da história. Coloque os novos lacaios usando as regras de 
colocação abaixo, depois determine a ordem de iniciativa. 
Assim que posicionados, coloque a carta de confrontos, 
virada para cima, sobre o monte de confrontos. Se ainda 
houver cartas de confrontos anteriores, descarte-as. Essa 
nova carta de confronto agora determinará o próximo 
efeito de onda não específi ca ao capítulo. 

 Colocando os lacaios no tabuleiro
Ao colocar novos lacaios no tabuleiro 
por conta de um confronto ou de uma 
regra específi ca do capítulo, coloque-os 
nos espaços de entrada de lacaios.  
Esses espaços são marcados com o 
símbolo mostrado à direita. Para colocar 
novos lacaios no tabuleiro, siga este 
procedimento:
1.  Coloque todos os lacaios pequenos com ataque a 

distância, nas entradas mais distantes possíveis 
dos ratos. Se houver múltiplas opções disponíveis, 
os jogadores escolhem qual espaço querem usar. 
Se houver um espaço de área especial limitado em 
vermelho com um espaço de entrada de lacaio, 
em vez disso, coloque lá os lacaios que atacam a 
distância. Se o espaço escolhido fi car cheio (consulte 

2: Tunnel Entrance

2: Tunnel Entrance



 Compartilhar
Ao executar uma ação de compartilhar, o rato pode 
livremente trocar cartas de busca e/ou marcadores de 
queijo com outro rato que esteja no mesmo ou em um 
espaço adjacente.

 Equipar
Ao executar uma ação de equipar, o rato pode mover 
cartas das áreas de equipamento para a mochila ou da 
mochila para as áreas de equipamento.  Observe que, a 
qualquer momento, um rato só pode ter até 3 cartas que 
não sejam de truque na mochila.  Se, em algum momento, 
o rato superar esse limite, o(a) jogador(a) deve escolher 
e descartar 1 carta que não seja de truque da mochila do 
rato. As cartas na mochila devem ser colocadas em uma 
pilha virada para baixo na frente do rato. Lembre-se: 
cartas de truque não se somam ao limite da mochila. 

As cartas equipadas devem ser colocadas viradas para 
cima na frente do rato.  Não é permitido ao rato ter 2 
cartas equipadas ocupando a mesma área, exceto as áreas 
de pata (já que cada rato tem 2 áreas de pata). Observe 
que alguns itens ocupam as duas áreas de pata.

 Subindo de nível
Ao executar a ação de subir o nível do rato, o(a) jogador(a) 
pode trocar 6 marcadores de queijo por 1 nova carta de 
habilidade de escolha.  A carta de habilidade deve ser 
compatível com a classe do rato. Escolha com cuidado as 
cartas de habilidade, já que os ratos podem usar apenas 1 
carta de habilidade por turno, mesmo se uma habilidade 
puder ser usada em momentos diferentes no turno. 

 Turno de um lacaio
O turno de um lacaio consiste de 2 partes:
1. Movimento 
2. Batalha 

Quando uma carta de iniciativa de lacaio aparece na 
ordem do turno, cada lacaio daquele tipo vai se mover e 
atacar.

Os turnos dos lacaios são representados pelo(a) 
jogador(a) que controla o rato pior posicionado na 
sequência de iniciativa. Os lacaios sempre atuam de um 
modo muito específi co, como detalhado a seguir.  Quando 
a carta de um lacaio subir na sequência de iniciativa, será 
o turno de todas as miniaturas no tabuleiro daquele tipo 
de lacaio, que começa com os lacaios mais próximos dos 
ratos, seguindo para os mais distantes.

colocando para baixo as cartas ultrapassadas por ela. 
As emboscadas não afetam as ondas de lacaios para a 
respectiva carta.

 Baratas Gananciosas
Alguns confrontos incluem “baratas gananciosas”. Essas 
usam a mesma carta de iniciativa que as baratas normais. 
Quando uma barata gananciosa é colocada em jogo, 
todas as baratas no jogo tornam-se baratas gananciosas. 
Quando uma barata gananciosa rouba queijo de um rato, 
esse queijo será colocado na roda de queijo dos lacaios no 
tabuleiro de controle da história.

 Ondas
Cada vez que 1 ou mais símbolos 
de queijo saírem na rolagem de 
dados ao atacar ou defender-se 
de um lacaio, adicione 1 marcador 
de queijo à roda de queijo dos 
lacaios para cada queijo que 
sair.  Quando não houver mais 
nenhum lacaio no tabuleiro e 
terminar o turno do último rato 
na sequência de iniciativa, adicione um marcador de 
queijo à roda de queijo dos lacaios.  Quando a roda de
queijo dos lacaios encher com 6 ou mais marcadores 
de queijo, acontece uma onda. Siga estes passos para 
resolver o efeito:
1. Avance em uma página o marcador de ampulheta, em 

direção ao marcador de fi nal do capítulo no tabuleiro 
de controle da história.

2. Confi ra as instruções do capítulo. Se houver uma 
regra especial de onda para a sala em que os ratos 
estão no momento, siga as instruções. 

3. Se não houver nenhuma instrução de onda específi ca 
para o capítulo, siga o efeito de onda na carta de 
confronto virada para cima no monte de confrontos; 
em seguida, descarte essa carta. 

4. Se não houver nenhuma regra de onda específi ca 
para o quarto e nenhuma carta de confronto virada 
para cima, essa onda não coloca nenhum lacaio em 
jogo, mas o marcador de ampulheta ainda se move.

5.  Depois de resolver a onda, retire todo o queijo da roda 
de queijo dos lacaios.  

Se uma onda exigir que sejam colocadas miniaturas de 
lacaios e não houver o sufi ciente disponível delas, coloque o 
máximo possível e ignore o resto. 

 Ações livres dos ratos
Além de efetuar ou escolher não efetuar uma ação, o 
rato pode executar alguma das seguintes ações livres, a 
qualquer momento durante seu turno: Cada ação livre 
só pode ser executada uma vez durante o turno do rato.  
Ações livres não podem ser executadas no meio de outra 
ação.
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miniatura, coloque um marcador embaixo da base do 
chefão para diferenciá-lo dos outros lacaios do mesmo 
tipo.

Embora possam compartilhar o tipo com outros lacaios, 
os chefões não são afetados pelos poderes que afetam os 
comuns. Por exemplo, o capitão Vurst não é afetado por 
nenhuma regra ou poder que só afeta as ratazanas.

 Brodie
Brodie é o gato desprezível 
que patrulha as áreas comuns 
do castelo e é representado 
no tabuleiro pelo marcador 
da pata.  Brodie não ocupa 
espaço.  Outras miniaturas 
podem ser colocadas em cima 
do marcador de pata para 
compartilhar o espaço 
com Brodie.
Ao atacar ou defender com Brodie, nenhum queijo que sair 
na rolagem de dados é adicionado à roda dos lacaios.

Brodie não se move ou age como outros lacaios.  Em 
vez disso, ele tem 2 cartas de iniciativa que o fazem ter 2 
turnos por rodada e agir de forma diferente a cada turno.  
Essas são as regras de cada uma das cartas de iniciativa de 
Brodie:

 Brodie agarra
Quando Brodie agarra, escolha o espaço no bloco de 
sala em que há mais miniaturas, inclusive lacaios, e mova 
Brodie para esse espaço.  Se mais de um espaço tiver 
número igual de miniaturas, Brodie vai para aquele que 
tem a miniatura mais bem posicionada na sequência de 
iniciativa.  Faça uma única rolagem de ataque para essa 
carta de iniciativa.  Cada miniatura naquele espaço deve 
defender-se separadamente contra esse ataque.  Brodie 
pode agarrar-se ao espaço em que está se a maioria das 
miniaturas estiver nele ou se não houver miniaturas em 
outro espaço. 

 Brodie persegue
Quando Brodie persegue, role 2 dados de ação e some 
os números.  O resultado será a distância que Brodie se 
moverá neste turno.  Mova Brodie pelo caminho mais 
curto em direção ao rato que estiver mais perto, exceto 
o que já estiver no espaço de Brodie. Se 2 ou mais ratos 
estiverem a uma distância igual, Brodie vai se mover em 
direção ao que estiver mais bem colocado na sequência 
de iniciativa. Se houver vários caminhos mais curtos, os 
jogadores podem decidir qual Brodie tomará. Se todos os 
ratos ativos estiverem no mesmo espaço em que Brodie 
quando começar a perseguição, o gato não se moverá. 
Se Brodie tiver algum ponto de movimento sobrando ao 
alcançar o rato mais próximo, continue movendo Brodie 

Ao atacar ou defender com Brodie, nenhum queijo que sair 

 Movimento de um lacaio
Todas as regras de movimento aplicáveis aos ratos 
também valem para os lacaios, exceto que os lacaios 
sempre agirão de forma previsível e ignoram os efeitos de 
água, linhas vermelhas, amarelas e ratoeiras.  Consulte as 
regras de Movimento dos ratos, na página 8, para regras 
mais detalhadas de movimento.  

 Movendo lacaios com ataque corporal
Ao mover um lacaio com ataque corporal, role primeiro 
um dado de ação.  Esse lacaio pode mover-se o equivalente 
ao número de espaços que sair na rolagem de dados (1-3). 
Os lacaios sempre farão o caminho mais curto para o 
rato mais próximo em uma tentativa de mover-se para o 
mesmo espaço desse rato. Os lacaios não podem entrar 
em um espaço com um rato que já esteja cheio, mas, ainda 
assim, tentarão fi car o mais próximo possível.  Se um 
lacaio começar o turno em um espaço com um rato, ele 
não se moverá.  Se 2 ratos estiverem a uma distância igual, 
o lacaio se moverá em direção ao rato que estiver mais 
bem posicionado na sequência de iniciativa.

 Movendo lacaios com ataque a distância
Os lacaios com ataque a distância só se movem quando 
não há nenhum rato em seu campo de visão no bloco de 
sala em que estão.  Para mais detalhes sobre o campo 
de visão, consulte a seção Vendo o alvo, na página 11.  Se 
não puder ver nenhum rato, o lacaio atacante usará o 
movimento necessário para a rota mais curta até o rato 
mais próximo.  Logo que puder ver um rato, ele para de se 
mover.

 Batalhando com um lacaio
Batalhar com um lacaio funciona como com um rato, 
exceto que o lacaio atacará um alvo específi co. Consulte a 
seção Batalhar, na página 10, para mais detalhes de como 
batalhar.  

Depois de mover-se, o lacaio ataca 1 rato, se conseguir, 
seguindo estas regras: 
1. Se puder atacar mais de 1 rato, o lacaio atacará o mais 

próximo que ainda não foi atacado durante o turno.
2. Se mais de 1 daqueles ratos igualmente próximos 

não tiver sido atacado, ou se todos foram neste 
turno, o lacaio atacará o rato que estiver mais bem 
posicionado na sequência de iniciativa.

 Lacaios-Chefões
Às vezes, um capítulo no livro de histórias indicará que os 
ratos devem confrontar um lacaio-chefão.  Os lacaios-
-chefões são normalmente uma forma mais forte de 
algum outro lacaio que já está no jogo.  Use a miniatura 
da contraparte similar do chefão para representá-lo no 
tabuleiro do jogo.  Se houver lacaios comuns com a mesma 
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 Efeitos negativos
 Atordoado e  preso por teia
Quando atordoado ou preso por teia, coloque o marcador 
correspondente na carta do rato.  

Um rato atordoado pode se mover normalmente, mas só 
pode executar uma ação de recuperar.

O rato preso por teia não pode se mover ou usar ações 
de fuga até que use uma ação de recuperar para retirar o 
marcador de teia. 

 Derrubado
Quando uma miniatura for derrubada, coloque-a de 
lado.  A miniatura derrubada gasta seu movimento 
inteiro para se levantar.  Miniaturas grandes não podem 
ser derrubadas.  Miniaturas derrubadas podem atacar e 
defender normalmente. 

 Encantado
Quando encantado, coloque um marcador de encanto na 
carta do rato. 

No turno do rato encantado, trate-o 
como um lacaio durante um turno, 
movendo-o e atacando como um 
lacaio de ataque corporal. Ratos 
encantados usam apenas as 
informações indicadas na carta de 
iniciativa e não recebem nenhum 
bônus de cartas de busca ou de habilidades equipadas. 
Assim que terminar o turno, retire o marcador de encanto 
da carta do rato encantado.

 Envenenado
Algumas feridas podem ser por veneno.  
Ao colocar um marcador de ferida por 
veneno, coloque-o com o lado verde para 
cima.  Os marcadores de ferida por veneno 
não podem ser curados por feitiços de 
cura e pergaminhos normais.  Eles exigem 
antídotos especiais ou feitiços de cura.

em direção ao próximo rato mais próximo seguindo todas 
as regras acima. Assim que Brodie encerrar o movimento, 
role o equivalente em dados ao valor de batalha na carta 
de iniciativa Brodie persegue.  Todas as miniaturas nos 
espaços que Brodie avançou neste turno (inclusive o 
começo e o fi m do movimento) são afetadas pelo ataque. 
(Apenas 1 rolagem para ataque é feita a cada vez que 
Brodie persegue e todas as miniaturas afetadas devem 
defender-se separadamente contra a mesma rolagem.)

 Rato capturado
Quando um rato estiver ferido, indique as feridas na 
carta de herói do rato.  Se as feridas do rato forem iguais 
ou superiores ao seu respectivo valor de vida, ele será 
capturado.  Deixe a carta de iniciativa do rato capturado
 na sequência de iniciativa, mas retire a miniatura 
correspondente do tabuleiro do jogo, descarte todos os 
marcadores de queijo e todas as cartas de busca equipadas 
com o rato no momento (os equipamentos iniciais e 
qualquer item na mochila estão seguros e não precisam 
ser descartados), retire todas as feridas, feridas por veneno 
e outros marcadores negativos da carta do rato e avance 
o marcador de ampulheta 1 página mais próximo do 
marcador de fi nal do capítulo na sequência do capítulo. 

 Resgatando um rato
Se um rato for capturado, ele será automaticamente 
resgatado no próximo turno, assim que não houver mais 
lacaios no tabuleiro.  Coloque-o no mesmo espaço ou em 
um espaço adjacente a outro rato. Se ainda houver lacaios 
no tabuleiro no turno do rato capturado, ele não pode ser 
resgatado e deve pular o turno.

No turno em que for resgatado, o resgate ocupa todo o 
turno do rato que estava capturado. 
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à reserva do grupo.  Se os ratos saírem do bloco de sala 
deixando o marcador nele, retire o marcador do tabuleiro 
(não colocado na reserva do grupo) e misture a carta de 
Barbante & Anzol no monte de busca.

 Garfo de jantar
O Garfo de jantar tem vários usos.  Ele 
pode ajudar os ratos a chegar a áreas 
do tabuleiro difíceis ou impossíveis 
de acessar de outra forma, pode 
arrombar armadilhas e até mesmo 
ser transformado em uma catapulta 
lança-uva!  Em qualquer momento do 
turno de um rato, o(a) jogador(a) que 
o controla pode retirar o marcador de 
Garfo de jantar da reserva do grupo 
e colocá-lo no tabuleiro. Colocar o 
marcador em jogo não custa uma ação.

O marcador de Garfo de jantar sempre 
é colocado no espaço ocupado pelo rato que o usa.  O 
marcador não pode ser colocado em um espaço de água.  

Em seu turno, o rato que compartilha o espaço com Garfo de 
jantar pode usar uma ação para catapultar qualquer outro 
rato no mesmo espaço a qualquer espaço alvo no mesmo 
bloco. O rato catapultado deve ser capaz de ver o espaço-
-alvo. Consulte Vendo o alvo, na página 11 das regras

Um rato no mesmo espaço que o marcador pode usar 
uma ação para retirá-lo e devolvê-lo à reserva do grupo.  
Se os ratos saírem do bloco de sala deixando o marcador 
nele, retire o marcador do tabuleiro (não colocado na 
reserva do grupo) e misture a carta de Garfo de jantar no 
monte de busca.

9: O Laboratório de Alquimia
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Garfo de Jantar
ITEM DE
GRUPO

Para sacar esta carta, adicione o marcador do garfo de jantar à reserva do grupo. 
Consulte a página 18 do livro de regras para mais detalhes de como usar o garfo de jantar.

Consulte a página 18 do livro de regras para mais detalhes de como usar o garfo de jantar.

Exigências

para mais detalhes de como usar o garfo de jantar.

Sem
Exigências

 Itens de grupo
Algumas cartas de busca são listadas como itens de 
grupo.  Os itens de grupo são itens que podem ser usados 
livremente por qualquer rato no grupo.  Quando um 
rato recebe um item de grupo, coloque a carta perto do 
tabuleiro de controle da história e qualquer marcador que 
possa se associar àquele item na área de reserva do grupo 
do tabuleiro de controle da história. 

 Disfarces
Os disfarces são peças de roupas de 
ratazanas descartadas que podem ser 
vestidas para enganar esses roedores. 
Ao revelar uma carta de confronto, 
os jogadores podem descartar o 
marcador de Disfarces da reserva do 
grupo para ignorar todos os guerreiros 
ratazanas daquele confronto.  
Coloque todos os outros lacaios desse 
confronto como de costume. Se o 
marcador de Disfarces for descartado 
alguma vez, a carta dos Disfarces é 
misturada de volta no monte de busca.  
O efeito de onda não pode ser ignorado 
usando Disfarces.

 Barbante & Anzol
Barbante & Anzol permite aos ratos 
acessar áreas do tabuleiro difíceis 
ou normalmente impossíveis de 
alcançar.  Em qualquer momento do 
turno de um rato, o(a) jogador(a) que 
o controla pode retirar o marcador 
de Barbante & Anzol da reserva 
do grupo e colocá-lo no tabuleiro. 
Colocar o marcador em jogo não 
custa uma ação.

O marcador de Barbante & Anzol sempre 
é colocado de modo que uma ponta seja 
ocupada pelo rato que o usa.  A outra 
ponta deve ser colocada para que fi que 

claramente dentro de outro espaço no 
mesmo bloco de sala.  Pelo menos uma ponta do 

marcador deve estar em um espaço que não esteja na 
água.  

Uma vez colocado, qualquer rato pode usar o movimento 
normal para mover-se entre os espaços em qualquer das 
pontas como se fossem espaços adjacentes normais.

O rato no mesmo espaço que uma das pontas do 
marcador pode usar uma ação para retirá-lo e devolvê-lo 

grupo para ignorar todos os guerreiros 

Disfarces
ITEM DE
GRUPO

Para sacar esta carta, adicione o marcador de disfarces à reserva do grupo.  Descarte o marcador de disfarces na próxima vez em que uma carta de confronto provocaria o surgimento de Guerreiros Ratazanas no tabuleiro.  Não coloque os Guerreiros Ratazana.   Coloque todos os outros lacaios como de hábito.

o surgimento de Guerreiros Ratazanas no tabuleiro.  Não coloque os Guerreiros Ratazana.  Coloque todos os outros lacaios como de hábito.

Exigências

no tabuleiro.  Não coloque os Guerreiros Coloque todos os outros lacaios como de 

Sem
Exigências

Barbante & Anzol permite aos ratos 
acessar áreas do tabuleiro difíceis 
ou normalmente impossíveis de 
alcançar.  Em qualquer momento do 
turno de um rato, o(a) jogador(a) que 
o controla pode retirar o marcador 

Ao sacar esta carta, adicione um 

marcador de barbante e anzol à reserva 

do grupo. 
Consulte a página 18 do livro de regras 

para mais detalhes de como usar 

barbante e anzol .

Barbante & Anzol

ITEM DE
GRUPO

claramente dentro de outro espaço no 

Exigências

Ao sacar esta carta, adicione um 

marcador de barbante e anzol à reserva 

do grupo. 
Consulte a página 18 do livro de regras 

para mais detalhes de como usar 

Sem
Exigências

do grupo. 
Consulte a página 18 do livro de regras 

para mais detalhes de como usar 

barbante e anzol .
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 Uva
A Uva tem vários usos.  Pode ser usada 
como isca para barata e, às vezes, 
como arma.  

 Uva usada como isca 
de barata
Em qualquer momento do turno 
de um rato, o(a) jogador(a) que o 
controla pode retirar o marcador 
de Uva da reserva do grupo e colocá-lo 
em um espaço vazio. Enquanto a Uva 
estiver no tabuleiro, durante o turno de 
uma barata, qualquer barata fará todo o 
movimento em direção à uva, parando como de costume 
se entrar no espaço de um rato. Se uma ou várias baratas 
terminarem o movimento no espaço com a uva, não 
atacarão e, em vez disso, se fartarão dela.  Descarte o 
marcador de uva e qualquer barata que encerrar o turno 
sobre ela.  Misture a carta de uva no monte de busca.

 Uva usada como arma
Se dividir um espaço com o Garfo de jantar, 
um rato pode usar uma ação de batalha 
para retirar a uva da reserva do grupo e 
lançá-lo aos lacaios.  Escolha um lacaio 
para atacar.  O rato atacante não precisa 
conseguir ver o lacaio escolhido para 
lançar a uva nele.  Todas as miniaturas 
no mesmo espaço que o lacaio escolhido 
também serão afetadas pelo ataque.  
Lance o marcador de uva como se fosse 
uma moeda.  Se o marcador cair virado 
com o lado esmagado para cima, o lacaio 
escolhido e todas as outras miniaturas no mesmo espaço 
recebem um golpe automático. Role os dados para 
defender normalmente com cada miniatura afetada. 
Descarte o marcador de uva e misture a carta de uva no 

monte de busca.  Se o marcador cair no lado 
da uva, as miniaturas afetadas fi cam 

derrubadas.  Coloque o marcador de uva 
abaixo das miniaturas derrubadas. Isso 
tornará a uva uma isca instantânea de 
barata ou uma arma que pode ser usada 

por uma ratazana. As miniaturas grandes 
não são afetadas pela uva.

Se um ratazana começar o turno compartilhando um 
espaço com a uva, ela não se moverá.  Em vez da ação de 
batalha normal, ele fará um ataque a distância no espaço 
que tiver a maioria dos ratos.  Se houver mais de 1 espaço 
com um número igual de ratos, escolha o espaço com o 
rato mais bem posicionado na sequência de iniciativa.  
Siga as mesmas regras indicadas para usar a uva como 
arma.  Uma ratazana não pode usar a uva como arma se 
estiver ocupando um espaço com um ou vários ratos.

ITEM DE
GRUPO

Uva

Ao sacar esta carta, adicione o marcador de uva à reserva do grupo. Consulte a página 19 do livro de regras para mais detalhes de como usar a uva.

Sem
Exigências

Se dividir um espaço com o Garfo de jantar, 

Descarte o marcador de uva e misture a carta de uva no Descarte o marcador de uva e misture a carta de uva no 
monte de busca.  Se o marcador cair no lado 

da uva, as miniaturas afetadas fi cam 
derrubadas.  Coloque o marcador de uva 

Descarte o marcador de uva e misture a carta de uva no 
monte de busca.  Se o marcador cair no lado 

da uva, as miniaturas afetadas fi cam 

Vitória e derrota
Ao jogar Mice and Mystics, os jogadores escolherão um 
capítulo do livro de histórias para jogar.  Cada capítulo 
tem as próprias condições de vitória.  Para ganhar o jogo, 
os jogadores devem concluir as condições de vitória antes 
que o marcador de ampulheta alcance o marcador de 
fi nal do capítulo na sequência do capítulo localizada no 
tabuleiro de controle da história. Recomendamos que os 
jogadores joguem os capítulos na ordem.

 Jogando ‘Mice and 
Mystics’ como campanha
Jogar uma campanha permite aos jogadores conservar 
o progresso dos ratos de um capítulo para o seguinte.  
Recomenda-se seguir as orientações abaixo para jogar 
Mice and Mystics como campanha:
1. Os ratos mantêm o histórico de conquistas na história 

e habilidades obtidas nos capítulos anteriores.
2. Os ratos podem manter apenas 1 carta de busca que 

tinham no fi m do capítulo anterior. Soma-se esta 
carta às de equipamentos iniciais. Os ratos sempre 
começarão um novo capítulo com as cartas dos 
equipamentos iniciais.

3. Os ratos não mantêm nenhum item de grupo, 
conquistas individuais ou queijos de capítulos 
anteriores.

 Conquistas
Em todas as partes de um livro de histórias, os ratos 
podem obter várias conquistas de história. Estas 
conquistas e os respectivos efeitos são descritos nos 
capítulos em que são obtidos. 

Além disso, os jogadores também podem decidir jogar 
com conquistas individuais.  O jogo inclui os marcadores 
destas conquistas. Além disso, a capa traseira deste 
livro de regras descreve uma diversidade de conquistas 
individuais que um rato pode ganhar no curso dos 
capítulos.
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Feridas em lacaios que não são chefões — 11
Fugir — 10
Garfo de Jantar — 18
História continua, A — 5
Infligindo feridas — 11
Itens — 2
Itens de grupo — 2, 18

Jogando Mice and Mystics como campanha — 19
Lacaios com ataque a distância — 11
Lacaios-chefões — 16
Linhas amarelas — 8
Linhas vermelhas — 8
Livro de histórias — 5
Marcadores de lacaio — 14
Movendo lacaios com ataque a distância — 16
Movendo lacaios com ataque corporal — 16
Movendo um lacaio — 16
Movendo-se por ratoeiras — 10
Movendo-se na água — 10
Movimento dos ratos — 8
Objetivo do capítulo — 5
Objetivo do jogo — 1
Ondas — 15
Organização da partida — 6
Organização do capítulo — 5
Outros marcadores — 3
Preso por teia — 17
Rato capturado — 17
Ratoeiras — 14
Recuperando-se do atordoamento — 12
Recuperando-se da teia — 12
Recuperar — 12
Regras de bloco de salas — 5
Regras especiais do capítulo — 5
Resgatando um rato — 17
Rodada do jogo — 7
Saídas — 4
Seta de orientação — 4
Subindo de nível — 15
Tabuleiro de controle da história — 4
Texto de história — 5
Truques — 2
Turno de um lacaio — 15
Turnos de um herói-rato — 7
Uva — 18
Uva usada como arma — 19
Uva usada como isca de barata — 18
Vendo o alvo — 11
Vitória — 5

Importado e distribuído no Brasil por ILHAS GALÁPAGOS COMÉRCIO DE 
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Conquistas individuais
Mestre dos Queijos
O primeiro rato que conseguir 3 ou mais queijos em 1 rolagem de ataque ou defesa recebe 
o marcador de conquista Mestre dos Queijos.

Efeito: Avance o marcador de fi nal do capítulo em uma página na sequência do capítulo.  
Cada vez que o Mestre dos Queijos conseguir 1 ou mais queijos na rolagem de defesa, dê 1 
queijo para cada rato ativo.

Mestre das Baratas
O primeiro rato que derrotar 4 baratas em um único confronto recebe o marcador de 
conquista Mestre das Baratas.

Efeito: Avance o marcador de fi nal do capítulo em uma página na sequência do capítulo. 
Para o resto do capítulo, as baratas no mesmo bloco que o Mestre das Baratas não são 
consideradas gananciosas. 

Mestre dos Venenos
O primeiro rato que for capturado com, pelo menos, 1 ferida por veneno não curada recebe 
o marcador de conquista Mestre dos Venenos.

Efeito: Pelo resto do capítulo, se o Mestre dos Venenos fosse receber uma ferida de veneno, 
em vez disso, ele recebe uma ferida normal. 

Fugitivo
O primeiro rato que for capturado duas vezes em um capítulo recebe o marcador de 
conquista de Fugitivo.

Efeito: Avance o marcador de fi nal do capítulo em uma página na sequência do capítulo.  Se o 
Fugitivo for capturado uma terceira vez, ele é imediatamente resgatado e não perde nenhuma 
das cartas de busca equipadas. Todas as outras regras de capturado ainda têm efeito, como 
retirar todos os queijos e as feridas.

Domador de Gatos
O primeiro rato que derrotar Brodie ganha o marcador de conquista Domador de Gatos.

Efeito: Pelo resto do capítulo, todos os lacaios grandes rolam um dado a menos ao defender-se 
de um ataque do Domador de Gatos.

Domador de GatosDomador de Gatos
O primeiro rato que derrotar Brodie ganha o marcador de conquista Domador de Gatos.

Efeito: Pelo resto do capítulo, todos os lacaios grandes rolam um dado a menos ao defender-se 
de um ataque do Domador de Gatos.

Mestre dos QueijosMestre dos Queijos
O primeiro rato que conseguir 3 ou mais queijos em 1 rolagem de ataque ou defesa recebe 
o marcador de conquista Mestre dos Queijos.

Efeito: Avance o marcador de fi nal do capítulo em uma página na sequência do capítulo.  
Cada vez que o Mestre dos Queijos conseguir 1 ou mais queijos na rolagem de defesa, dê 1 
queijo para cada rato ativo.

Mestre dos VenenosMestre dos Venenos
O primeiro rato que for capturado com, pelo menos, 1 ferida por veneno não curada recebe 
o marcador de conquista Mestre dos Venenos.

Efeito: Pelo resto do capítulo, se o Mestre dos Venenos fosse receber uma ferida de veneno, 
em vez disso, ele recebe uma ferida normal. 

Mestre das Baratas
O primeiro rato que derrotar 4 baratas em um único confronto recebe o marcador de 
conquista Mestre das Baratas.

Efeito: Avance o marcador de fi nal do capítulo em uma página na sequência do capítulo. 
Para o resto do capítulo, as baratas no mesmo bloco que o Mestre das Baratas não são 
consideradas gananciosas. 

FugitivoFugitivo
O primeiro rato que for capturado duas vezes em um capítulo recebe o marcador de 
conquista de Fugitivo.

Efeito: Avance o marcador de fi nal do capítulo em uma página na sequência do capítulo.  Se o 
Fugitivo for capturado uma terceira vez, ele é imediatamente resgatado e não perde nenhuma 
das cartas de busca equipadas. Todas as outras regras de capturado ainda têm efeito, como 
retirar todos os queijos e as feridas.
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